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TOP MES se compone de 15 
juegos para PC y CD ROM, de 
15 fascículos de aparición quin- 


cenal. Los fascículos pueden 
encuadernarse con las tapas 
que saldrán a la venta junto al 
fascículo 15. 


fi xranca el progra- 
a ) ma INSTALL que 
está en el disco 1. 

' Sigue paso a paso las 
instrucciones de pan- 
talla (te pregunta la 
unidad de disco duro y 
el directorio destino). 

programa copia y 
descomprime la infor- 
mación y de ahí pasa a 
las pantallas de confi- 
guración: método de 
control (teclado, te- 
clado con ratón o teclado con 
Joystick), tarjeta de sonido y el 

tema de sonido para los efec- 
tos sonoros. Tras ello apareces en 
el menú principal. Ahí puedes 
modificar alguna de las opciones, 
salvarlas y empezar a jugar o en- 
trar en las opciones del modo 


Ey 


Lo 


ard + Joystick 


SIÓN 
QUE 


vE 
p1S 


multijugador (red, 
módem, cable se- 
rie), del que habla- 
mos más adelante 
en el fascículo, 


Doom II necesita mM 


un mínimo de 4MWb 
de RAM para fun- 
cionar, lo que signi- 
fica que en máqui- 
nas que tengan sólo 
esa cantidad de me- 
“moria pueden darse 
problemas. Si ése es 
tu caso no cargues 
administradores de memoria ni 
programas caché. Si usas la ver- 
sión 6 Co superior) de MS-DOS 
prueba a pulsar la tecla SHIFT iz- 


Procesador 80386DX"de 33MHz. 


4Mb de memoria. 
Disto duro"gon“20Mb libres. 
Tarjeta grafica VGA. 


Procesador 486 o superior. 
SMb-de RAM. 
Jaystick o ratón. 


Tarjeta de sonido SoundBlaster, AdLib, 
Gravis Ultra Sound y Roland. 


A A e iso o 


¡yl CD que tienes en tus manos También puedes instalar el jue- 
incluye además de Doom II el go en el disco duro desde el CD 
juego Doom 1. Doom II puede (ganarás fluidez en el juego). Pa- 
ser ejecutado desde el CD-ROM ra ello debes arrancar el progra- 


2) (así sólo copia al disco duro algu- ma INSTALL y seguir sus ins- 


nos ficheros, en el subdirectorio trucciones. El proceso es similar 
DOOMDATA). Debes situarte en 


ua 


| Son 0 fichero INSTALL. 
capot Pa Ejecútalo y sigue 

sus instrucciones. 
que de instalación desde disque- Si sólo tienes 4Mb de RAM es 
tes. Cuando termines de especifi- posible que tengas problemas con 
cartodas las opciones, sitúate en- Doom II. En el apartado de insta- 
o DES ana rua lación desde diquetes se comen- 


“REQUISITOS MÍNIMOS 
Procesador 80386DX de 33MHz. 
4Mb de memoria. 
Tarjeta gráfica VGA. 

MS-DOS 5.0. 


REQUISITOS RECOMENDADOS 
Procesador 486 o superior. 
SMb de RAM. 
. Joystick o ratón. 
$ Disco duro con 20Mb libres. > 
Tarjeta de sonido SoundBlaster, AdLib, - 
Sravis Ultra Sour yA Roland. 


LOS MENÚS DEL JUEGO 


7 j pulsas ESC en cualquier momento 
e juego accedes al menú principal, 
E donde encontrarás estas posibilidades: 
- New Game, para empezar un juego. 

- Options, que te lleva a las opciones. 
- Load Game, que te permite cargar una par- 


- vida del juego previamente grabado. 


- Save Game, para grabar la partida actual. 

- Quit Game, para abandonar el juego. 

En el menú de OPCIONES puedes modificar 
algunas cosas (sirúare encima y pulsa EN- 
TER para cambiar la opción): Messages 
(on/of, para activar o desactivar la apari- 
ción de mensajes en la esquina superior iz- 
quierda de la pantalla), Graphic Detail 
(High/Low, es decir mayor o menor deta- 
llismo gráfico), Sereea Size (para cambiar 
él cimaño de la pantalla, que afecta a la 


Contador de munición. Indica la 
cantidad que te queda para el ar- 
ma que llevas activa. 

Salud del protagonista. Cuando 
el porcentaje llega a 0 perderás la 
vida, 

Los números ¡laminados indican 
las armas que has ido cogiendo. 
Pulsa el número y la activarás. 
Es tu aspecto. En el modo multi- 


31200 


Peace Than 


¿CÓMO 


«velocidad del juego), Mouse Sensivity (sensi- 

bilidad del' ratón).y Sound Volume (control 

del volumen del sonido). 

En LOAD GAMB puedes elegir entre un 
'buen número de partidas previamente graba- 
des, al igual que en SAVE GAME, que 
permite grabar en- . 

cima de un nombre e 

de partida o escribir 

uno nuevo, situán- - 

dote en alguna en- 

trada yacía, pulsan- 

do ENTER y escri- 

biendo el nombre. 

Cuando usas la 

tecla F6 (págins cr” 
gui: THCOSE SIMS PeveL: 
A posos ia 
A O O agan 
¿ma entrada, NA 


Es el porcentaje de armadura que 
te queda (siempre y cuando hayas 
recogido una armadura). 

Llaves. Aparecen las que has ido 
recogiendo, que te servirán para 
abrir puertas especiales. 
Cantidad de munición que tienes 
de cada tipo y tope máximo de la 
munición que podrías recoger. 
Automapa. Lo activas con TAB. 
Te orienta, pero el juego no se de- 


AS 


SNA 


El teclado te permite controlar cual- 


quiet acción del juego. El movimiento es ¿AU 


z - 

a correr mantén pulsada la tecla SHIFT, 
y para el avance lateral utiliza ALT y el 

cursor respectivo. Los- saltos no tienen $ 


E una tecla especial, sólo requieren que 


estés en un sitio alto y tomes impulso. 


parar) y para activar interruptores y abrir 


ES) puertas utiliza la 


Hay otros comandos y teclas directas: 


ESC -1r al menú —F6 - Grabar rápido 
Pausa - Pausa 


US TAB - Automapa 


Fl - Ayuda 


FS Decalle gráfico ¡amplis vista 


En el mapa se utilizan estas teclas: 
% ESeguir 0-Mapa completo 


munición y es 
istol: Es un arma pobre 
es buena en el duelo a muerte. 


bastante rápido, pero el enemigo no debe estar muy 


alejado. Ideal contra bichos flotantes. 


para pistola y ametralladora. A la 
S Una caja entera. 

- Son cartuchos para las escopetas y, 
a la derecha, sus cajas. 

- En este caso estás cogiendo un 


proyectil o una caja de proyectiles 
para el lanzacohetes. 
- Célula y masa de célula sirven pa- 
ra el BFG y el rifle de plasma. 


Un lujo para el combate, peso lenta, Te 
puedes cagar a un archiilano de un disparo. 


>. n cuanto te adentras En el juego-descubres que 
fi hay puertas o interruptotes Gue no puedes abrir 
O activar. Si esas puertas tiénen tan color deter- 
minado (azul, rojo o amarillo) significa quetólo se pue- 
de abrir con una llave de ese color. 

Te puede servir de ayuda saber dónde no tienes que 
Buscar llaye porque no hay: por ejemplo, no busques 
llave azul en los niveles 1, 7, 8, 20, 23, 28, 29 y 30. 
Tampoco hay llave roja en el nivel 1, 7, 9, 10, 12, 18, 
23,25, 291130. 


TATLATE BOJA 
Lo peor es que a veces necesitas una llaye que te abra, 
una puerta para poder llegar hasta donde está la llaye 
que realmente necesitas o para accionar no-sé-qué pa- 
lanca que la libera... Es el caso de los niveles 4, 6, 11, 
13, 16, 22 y 27, en los que la llaye roja está tras la pue?- 
ta que abres.con la Jlaye azul. En el nivel 11 en. 

la llave azul abre una 20n2 en el ácido que te lleva apin 
lugar donde encontrarás la llaye roja. ñ 


| MRTAS al 


Y Eb hodniveles 8, 21128 nos 

hitos [primero le laye amarilla 

[para acceder al lugar donde te espera la 
ile roja. 


LA LLAVE AZUL 

Con esta llaye estamos.en el mismo ca- 
so: en los niveles 2, 5,14, 17, 26 debes 
utilizas primero la llave roja para abrir 
puertas que te llevarán hasta 18 llave 
azul. Ten en cuenta que muchas veces el 
efecto de activarun interruptor o de abrir 
una puerta se producirá en off zona del 
mismo nivel. Procura recordar qué zonas 
estaban cerradas para no perder tiempo 
deambulando por el nivel. 

También en algunos niveles debes 
echar mano de de llaye amarilla para lue- 
go poder recoger la azul. Es el.caso de los 
niveles 15, 28, 21 y 27. 


JS 


a base de la Union Aerospace Corporation en Marte 
está en peligro. Primero, esa extraña llamada desde 
Phobos, una de sus lunas, contando algo sobre unos 
invasores... Luego, la desintegración total de 
Deimos, la segunda luna... Algo está pasando pero er 
nadie sabe qué es ni de dónde viene la amenaza, de 
modo que deciden enviar a Phobos al'único grupo de A 
combate disponible en kilómetros a la redonda: tú y ) 
tus muchachos debéis averiguar qué pasa. 
Vientras aseguras el perímetro de la base, el resto 
delos soldados se adentran en la base. Tras horas de 
lucha y de escuchar disparos, explosiones y gritos, el 
silencio total. No ha quedado ningún compañero 
vivo, no puedes pedir refuerzos y la única arma que a 
tienes es una pistola. Cuando'entras en la base y e. 
oyes e especie de soldado con aspecto 
grotesco Mitad humano, mitad animal, te das cuénta 
de que la Vatalla será sangrienta, pero ya no hay 
marcha atrásHaBsido entrenado para esto, Ahora 

¿debes demostrar tiitralor. 


¿Ebm—p 
INSTALACIÓN 


“ara jugar a- Doom 1 es necesario instalarlo en el disco duro. Busca el 
fichero INSTALL que hay dentro del subditectorio DOOMICD del - 
- CD-ROM. Ejecútalo y sigue las instrucciones que te áparecenenpan- 
talla. Tendrás que indicar el disco duro y el directorio donde quieres instalar ] 
; el juego y Juego configurar éste para adaptarse el hardware que tienes (fiche= y 

| 10 SETUP). El juego se arranca con DOOM. . 
| = Doom requiere para funcionar, como mínimo, un 3865X con sistema-ope- l 
| rativo MS-DOS 34, tarjeta gráfica VGA y 4Mb de RAM (Consulta las pági- y 
.nas de instalación de Doom II si tienes problemas con la memoria). Es muy Mi 
recomendable tener una tarjera de sonido y puedes usar también ratón o joys- El 
| 


a IO 


E 
A 


tick; en ambos casos deberás configurar el juego para reconocerlos. y 
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08 MENOS DEL TENGO: 


E, mensajes ela parte Superior A 


OPTIONS; Pasas a unsubmenú para doa- de Doom 1 completo; 
trolar el nivel de sonido, la sensibilidad del QUIT GAME; Regresas al sistema * 
a Operativo, - z 


A E 


Facepra gran parte. de los dels 5 on opens en ei 
00m. 


SD A] E 


24 
No) podían faltar los niveles secretos, pero 
'no te vamos 2 contar todo sobre ellos... sólo 
te diremos dónde encontrar uno. En el epi- 
sodio primero, Knee-Deep in the Dead) 
existe un nivel secreto al que se accede, 
desde el nivel 3. : 
Busca la habitación que tiene un ascensor: 
con una armadura dentro, en la esquina 
noroeste del mapa. Pulsa el botón rojo de la 
habitación y se abrirá un pasillo desde el 


da Rifle de Plasma o el 

BFG9000 de Door Il: no podrás usarlos a 

menos que, te registres, Aquí tienes una 
pequeña guía de dónde están las armas. 

'n el episodio primero, encontrarás la sie- 

mecánica y la ametralladora en el nivel 

dos, la escopeta en el primero y el lanzaco- 

hetes en el tercer nivel. En el episodio 

segundo, sierra mecánica y ametralladora 

Están también en el nivel dos, escopeta en: 


Cada enemigo tiene un talón de aquies, que en este 
¡aso será el tipo de munición y arma que utilices contra 
él. Aquí tienes una tabla para que te hagas una idea de 
cuánta munición de cada tipo necesitarás para acabar 
Con cada uno de los monstruos (siempre que aciertes en 
el disparo) en el modo Ultra-violento. 


elinivel uno y lanzacohetes en el nivel dos. 


'EN cuanto al tercer episodio, la sierra está — nen estupendamente cuando te encuentras CP BFG 
Men el nivel 5, la escopeta y el lanzacohetes — debilucho, La habitación a la que conduce 11 1 nr 
enel primero, la ametralladora en el segun- — el pasillo tiene un par de nichos o huecos i 2 Am 
do, el rifle de plasma en el segundo y el iluminados, Sube las escaleras y oirás un; de a 
¡BFG en el tercero. sonido metálico, como de un mecanismo de AA 53 
E ascensor, que indica que los nichos han a 
a bajado deeÍbE 2181 
sido reducidos en Siayanzas POE habitación, los huecos se 350 1 a 
esta versión sharepa- elevan antes dejGie ¡puedas verlos, pero, y + de E A 1 
re. En Doom] te las. aquí está la claye, siicortes desde las escale- 
tendrás que Ver.con: — rasy subeSal nicho con mucha velocidad, al A 
zombis, sargeñitos, — elevarse te llevará hasta uns puerta secreta. LEIA l 
diablos, demonios, El segundo hueco ( saría ala derecha de la de escopeta, C son los misiles, P las 


. espectros y, barones 
infierno, además de luchar contra almas 


a ci, y 


ahorrarás 


cual puedes yer una esfera de esas que vie- 


E 


E O 


tor y el 


AS MP EN 


hiciera PEANT, 


Cargas de plasma y BFG es la muni- 
ción de BFG. 


ls 
a] 


as 


0 UE E E 
PELIGR 


EXPLOTAN $ 
BALA (10 


CON ASPECT 


PUE 


PERO 1 
DEJETOS 

AYUDA, 
IMPRESCINDIR 


e Me 
POR ENG 


LA MUNICK 
IZDUIEE! 


DUÉ HAS COEID 
E 10 QUE 
TIPO, El OBJEN 


TE DI 


EDD: l DE ¡SDE 
SIS 5 POB 
UTILIZAR EN TU 

LISTO Y CUIDADOSO) 
EaIaCrIeS, LÍQUIDOS 


DUE co SERVIRÁN DE GRA 
) INCLUSO QUE SERÁN 
LES PpAVESAR 
CIERTAS 'AS ZONE DEL JUEGO. 
IRLOS 10 ÚNICO QUE DEBES 
(DANDO Y PASAR 
IGUAL QUE CON 
INA SUPERIOR 
JE TE INDICARÁ 


DA UN ME 
. SI YA TE 
PUEDES 
D EDN 


% 


Con este pequeño paquetito estimulante tu sa- NN 


lud se repondrá poco a poco. Muchos de ellos [ 
aparecen tras cargarte 2 un enemigo. 
El botiquín es aún más útil, ya que te hace re- 


-  Cuperar bastante energía de una sola vez. 


Esto es un chaleco o blindaje de seguridad. Un | 
"poco ligero, pero algo te protegerá, ¿no? | 

Con este blindaje de combate estarás más pro- | 
tegido ante disparos potentes del enemigo. Aún 
así, no eres inmune y te pueden herir. 

Los trajes especiales son muy útiles para prote- 
gerte de la radioactividad y los ácidos, por ejem- 
plo, y resultan imprescindibles para pisar suelo 
radioactivo. Sólo duran un ratito, en el cual la 


y pantalla tendrá un tono verdoso. 


Esto es una poción de salud al más viejo estilo. | 
'Te dan una recarga que puede superar el por- $ 
Es un blindaje espiritual que te da protección 


Ss por encima del blindaje normal. 


Aunque son escasas, estas esferas -llamadas del 
alma- te harán sentir muevo por dentro y por | 
fuera. Tu salud lo agradecerá enormemente. 

Las megaesferas proporcionan salud como las 
esferas del alma pero combinado con la protec- 


1, ción del blindaje de combate. 


Estos paquetes son pura adrenalina en vena: 
tus puños se vuelven demoledores (pero tienes 
que usarlos, claro). La pantalla estará roja. 

Necesitas la mochila para lleyar más munición 
de lo normal (suele contener munición extra). 

Con un mapa de éstos podrás actualizar tu Au- 
tomapa del nivel para que aparezcan las zonas 
por las que aún no has pasado (estarán en gris). | 


Un visor sirve para algo obvio: ver incluso en MN 


donde no hay luz. ¡Lástima que dure poco! | 
¡Aprovéchalo y limpia las zonas oscuras! | 


E 


UBUENA TC 


Está claro, son an- 
tiguos soldados humanos 
convertidos en monstruos 
de ultratumba. La pistola 
es bastante eficaz -un par 
de disparos- así que no mal- 
gastes otra munición. 


Es un poco 
más duro y está equipado 
con una estupenda esco- 
peta que te salvará la vida 
(recuerda, sólo puedes 
quitarle el arma si lo has 
matado antes). 


Extremada- 
mente preligroso ya que el 
fuego de su ametralladora 
te partirá en dos en cuanto 
te descuides. No olvides 
llevarte esa máquina infer- 
nal, te será muy útil. 


En este caso el 
peligro no está tanto en 
las bolas de fuego que lan- 
za (de todas formas ten 
cuidado) como en la canti- 
dad de monstruos que 
aparecen a la vez. 


l 


Ea) 
A 

Alo largo de Doom II te encontrarás con los seres más 

repugnantes del universo conocido. No podrás cumplir tu 


objetivo si no consigues exterminar por completo estas hordas 
de salvajes y crueles monstruos. 


DS 


o , 
NA 


La única for- 


ma de reconocer un espec- 
tro es porla distorsión vi- 
sual que provoca. Si ves 
pasar por delante tuyo 


una especie de sombra ten bes qué tienes que hacer 
mucho cuidado. (la ametralladora funcio- 
na bastante bien). 
Hay que actuar con mu- 


en vaciar tus cargadores 
sobre él o de lo contrario 


acabarás muy mal. 


Procura no 


acercarte demasido o pue- 
des acabar con tu cuerpo 
totalmente triturado. No 
creas que con un poco de 


su ataque puede 
ser totalmente por sor- 
presa, además las bolas 
que lanza resultan real- 
mente efectivas. 


Olvídate de pistolas o es- 
copetas, si tienes un arma 
de mayor potencia ya sa- 


cha rapidez porque su 
capacidad de hacer | 
daño es realmente sor- 
prendente. Necesitarás 
bastante plomo para 
tumbarle. 


Su ar- 
ma de plasma puede aca- 
bar contigo mucho 
antes de lo que ima- 
ginas. Respóndele 
con las misma “me- 
dicina”. 


Cual- 
quier cosa que vuele re- 
sulta muy peligrosa en 
Doom II, pero esto ya no 
tiene nombre. No dejes 
que se acerque o lo pa- 
sarás muy mal. 


DOO MU Y EL MODO 
La sofistica- ? MU] 


ción de su armamento ' 
puede darte más de un E PS 
susto. Si ves uno note pa- [EA Perra 1 


SIN ed poenaBaaa dr 
tu armamento pesado y y E á E 
machácale. jugaies mi 
o en e mecha espía el encia 
Desde 1uegojglmodo e act 


pueden participar hasta cuatro personaeme, 
Brosuro salio ion cosTaccióN 
de su alcance de tiro en e e 


cuento puedas ya que lanza ESC == EE - 
bolas de fuego de forma in- PCs (se Puede comprar EG 
controlada. Para acabar Més AS ¿ entiendas o incluso 
i fabricar “a mano”) 
con él necesitas buen arma- y 4 adi da 
mento y algo de paciencia. era ; Ea 
que decidir: 


e 
aa ¿LUCHAR JUNTOS O E 
trozará con sus extraños he- 


EN UN DUELO A á MES 

chizo, además hará que los MUERTE? 

muertos resuciten así que si > Hay dos opciones de juego: duelo dimuerte 

no quieres volver a tener to- Gugadores enfrentados gntre shcono' sin 

do lleno de monstruos elimí- intervención de enemigos 32adidos)gmodo 

nalo rápidamente. - cooperativo (jugadores contra monstruos). 

En el primer caso, los jugadores'se:enfrentan entre 
a, sin intervención de enemigos ajenos, según 

cen), empiezan zonas diferentes, tienen todas 


muy posible que el A A z se; 

sonido de su ame- o: i el a 

tralladora sea lo úl- Pu 

timo que oigas en llos jugadores se unen frente al 

esta vida. No le des ninguna ene apar ¡arecen de distinto color.en el Automapa;, 

oportunidad, ¡aplástala! 4 Me unife diferentes: y pueden pasar -con 
20 p le vista de otro compañero. 


ardor ; Ante es- 
ta bestia lo único que se 
puede hacer es cubrirse en 
algún lugar más o menos 
seguro y disparar como un a A 
loco lo más potente que ha- , une último, ez 
ya en nuestro arsenal. 


tecla T (para hablar 
bien B, L,G y R (las iniciales 
del color del uniforme), para hablar 

con uno de los jugadores. 


ABS 


La gran cantidad de Los parámetros se introducen poniéndolos — - ANSWER pone el módem en modo de au= 
cion á detrás de DOOM2 y precedidos de un guión. — torespuesta. 

Pp parámetros qué Bn el directorio del juego encontrarás el fiche- - COMI, -COM2, -COM3, -COMÁ especifi- 

/ se pueden usar para ro README.TXT con información más deta-— cael puerto al que está conectado el módem 

personalizar el juego han lada sobre todos ellos, aquí tienes los más im- — o el cable serie. 


convertido a Doom en un Porentes: - 8250 fija el UART en 8250. 
a E - IRQ seguido de un número señala la IRQ a 
fenómeno especial y han - CONFIG te permite usar cualquier fichero usar por el puerto de comunicaciones. 
provocado en torno a este  deconfiguración. - PORT fija el puerto. COM 1/0 que SERSE- 
+ toda una - NOMONSTERS, para jugar sin monstruos TUP usa para comunicar con el módem. 
Juego UE (sólo en combinación con WARP). - <A> fija la velocidad en baudios del puer- 


Desde resucitar a los - PLAYDEMO ejecuta una demo que haya si- 
enemigos muertos, hasta — do grabada para esta versión de Doom II. 
comenzar ajugar en * RECORD le indica que debe 
cualquier nivel, pasando A 
por jugar sin ningún + ALTDBATH especifica que los 
monstruo, las posibilidades “os se reproducirán en el 
de Doom II son - RESPAWN resucita a todos los 
prácticamente infinitas. 


to COM entre 9600, 14400, 38400, 57600. 


(valor de O a 250). 

- WARP te lleya directamente al A 
nivel que especifiques. IDBEHOLD? — Sustituye la interrogación por cualquiera 

- FAST acelera el movimiento de 
los monstruos... ide locos! 

- SKILL selecciona el nivel de juego 
si usas WARP (de 1 a 5). 


Para los ji 

O L (visor de luz de amplificación). 
IDCHOPPERS — Te da la sierra mecánica. 
Atraviesas las paredes. 

Indicas un número y pasas al nivel que 
quieras. Incluso al 31 y al 32. 
Activas o desactivas el modo “inmortal”. 
Te da todas las armas, las llaves, la mu 
nición y el 200 por ciento de-armadura. 
Lo mismo, salvo que no te da las llaves. 
Muestra las coordenadas y la posición 
Cambia entre el mapa normal, el mapa 


- NODES inicia Doom 1I como jue- 
go de red. Por defecto el número 
de jugadores es 2. 

- DEATHMATCH ejecuta el juego 
en modo Duelo a muerte. 

- PORT establece el puerto desde el 
que jugar a Doom Jl en modo mul- 


tijugador. completo y el mapa completo con obje- 
- DIAL seguido de un teléfono indica tos. Tienes que teclear en el Auromapa. 
al os 2 Debe ir seguido del número de nivel y 
k episodio. Cambia la música por la de una 


q 


e] 7 De 


Las zonas secretas no siempre son fáciles de encontrar, pero Por sino resultan 
no guardan nada imprescindible para terminar el nivel (aunque suficientes las 


suelen reservar alguna sorpresa). Si utilizas como referencia la 
posición que indicamos no te será difícil descubrirlas. 


Ésta es la posición (número de sector, coordenada IDMYPOS y Programa, y por si te 
coordinadas decimales) de algunas de las áreas secretas más parecían pocos niveles o 
interesantes de Doom II. 


Nivel 2: Undead 


120 <+1c0000,3/L0000> (2935,2171) 


Nivel 3: Tre Gual 


IIA 


Nivel: 
11J) <G2Í0000, LUULLOS (1943, :££3) 
Nivel 6: Tire Crosher 


3 119 <i2£2100007/15200000 ELJ0, 13/3) 


Cuando llegas al nivel 30, con o£ Si, pien- — quí 


Sas que estás a punto de terminar, pero en re- 
alidad te esperan otros dos niveles más por si 
quieres tener un poco más de diversi En la 
Parte sur de la última habitación hay un inte. 
pubtor que eleva la plataforma de la laya que 


del demonio, salta y ja la platafí 

tarán tres intentos, ed e 
En elsiguiente nivel, el 31 (Wolfenstein), an- 
ses dela puerta de salda hay ua Il 
Con una puerta secreta en la esquina suroeste, 


yá, Us" leva a un lugar que esconde un bori- 


E 


19) 
Yo; 


UL00, 77 /2U0L0> EZ, 


Wiivel 17: Tensmento 

13 <GLGOU00, D2ULULO> E/0S, 2/23) 
Nivel 19: Tie Ciadel 

291 <GLSULO0, 1000007 (975 415) 
¿Nivel 22: Vie Crecen 

3 Lá <g 540060, JALUGUO (420, 923) 
Ninel 23: Buezels O Ban 

151 <gL00L00, 1/6L6000> (3, 2572) 
iivel 26: Tie Albuediered Mires 


EIA AVE DAS)) 


Nivel 28: The pia Wesld 


193 <G40000,3dcL000> (1604, 943) 


botiquines y a un rile de plasma (con my. 
Bonos de energía). Además, en los pares 
rnás al norte más al sur encontrarás armas y 
Camina por encima de ellos y 


posibilidades que te da el 


muy cortos, Doom II 
encierra numerosas zonas 
secretas, áreas escondidas 
e ¡incluso niveles secretos 
por encima del treinta, 
para que la pesadilla no 
termine nunca. 

Si necesitas que te echen 
una mano, aquí van 
también algunos datos 
que te vendrán bien. 


e£1S anos mas 


E i » ida el 
de di de tu vida; mk 


e 


A ¡Ml 


PARA CUANDO TENGAS PROBLEMAS... 


Los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT contienen los da- 
tos de la configuración del ordenador y son los responsables, 
en gran medida, de que un sistema funcione adecuadamente. 
En el primer fichero es necesario que se asegure de que tiene 
esta línea presente: FILES=20 o un número superior, pero no in- 
ferior, pues puede tener problemas con los programas que ne- 
cesitan tener abiertos varios ficheros a la vez. Si dispone de un 
sistema operativo (SO en adelante) MS-DOS 5.0 o superior y 
posee un ordenador AT 286 o superior asegúrese de tener estas 
líneas DEVICE=CADOS1HIMEM.SYS y DOS=HIGH (se supone 
que los comandos externos del SO están ubicados en el direc- 
torio llamado DOS, si bien puede ser que tanto éste como otro 
controlador lo cargue desde el directorio WINDOWS). Si dis- 
pone del SO indicado anteriormente y un AT386 o superiorcom- 
pruebe si existen estas líneas: DEVICE=CADOS1EMM386.EXE 
1024 RAM y DOS=UMB. Este controlador permite emular memo- 
ría expandida (EMS) a partir de la memoria extendida (XMS) y 
además permite ubicar otros controladores en la memoria deno- 
minada superior que está comprendida entre los 640Kb y los 
1024Kb, es decir 384Kb de espacio en RAM pero que en gran 
parte es utilizado por el DOS y 64Kb para operar con la memoria 
extendida. En el caso anterior se ha supuesto que necesita 1Mb 
de memoria expandida (1024). Si necesita más o menos basta 
con sustituir el 1024 por el valor correcto. Si no necesita memo- 
ria expandida o si su sistema sólo posee 1Mb de memoria total 
puede sustituir RAM por NOEMS y podrá disponer de 64Kb más 
en la memoria superior. Para cargar controladores en memoria 
superior basta con sustituir DEVICE por DEVICEHIGH y en el fi- 
chero AUTOEXEC.BAT intercalar LOADHIGH o LH a los controla- 
dores existentes. Por ejemplo: KEYB SP, CADOSIKEY- 
BOARD.SYS se convertiria en LH KEYB SP,,CADOS1... Si dis- 
pone además del SO MS-DOS 6.0 puede añadir a la linea del 
EMM386.EXE el parámetro HIGHSCAN, sin tener que indicar el 
número de Kb (según el ejemplo, 1024), pues este gestor se en- 
cargará de ofrecer memoria XMS o EMS según se necesite: 
también puede usar el programa MEMMAKER para optimizar la 
configuración. 

Si no desea cambiar la configuración de arranque de su disco 
duro sí puede, sin embargo, hacer un disquete de arranque lim- 
pio, es decir con lo imprescindible para funcionar con los pro- 
gramas de juegos. Necesitará dar formato a un disco virgen u 
otro cuyo contenido puede prescindir de él en la unidad A. 
Teclee FORMAT A: /S «ENTER» 


Copie los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT del disco 
duro a su disquete: 

COPY CAAUTOEXEC.BAT A: «ENTER» y COPY CACONFIG. 
SYS A: «ENTER» 

Edite los ficheros copiados en el disquete y asegúrese de 
tener las lineas anteriormente comentadas y eliminar las no 
necesarias. Puede usar el comando EDLIN o mejor EDIT 
AACONFIG.SYS y EDIT AMAUTOEXEC.BAT 


Ejemplo CONFIG.SYS con SO MS-DOS 5.0 o superior 
DEVICE=CADOSWHIMEM.SYS 

DOS=HIGH,UMB 

DEVICE=CADOS1EMM386.EXE 1024 RAM 

FILES=25 

BUFFERS=20 

Si tiene MS-DOS 6.0 o superior cambie la linea 3* por: 
DEVICE=CADOS1EMM386.EXE RAM HIGHSCAN 


Si además tiene activado el DBL.SPACE añada una 6* linea 
como se indica: 
DEVICEHIGH=DEVICE=CADOSIDBL.SPACE.SYS/ MOVE 


Si es usuario de un AT 286, la linea 3* no le será válida y no 
le servirá de nada usar DEVICEHIGH o LH pues el sistema los 
ignorará. 


Ejemplo AUTOEXEC.BAT con SO MS-DOS 5.0 o superior 


PROMPT $PSG 

PATH CADOS;CA 

SET TEMP=CADOS 

LH KEYB SP, CADOS1KEYBOARD.SYS 
LH CAMOUSEAMOUSE 


El AUTOEXEC.BAT indicado es meramente orientativo pues si 
no dispone de ratón, no necesita la linea 5* o bien tendrá que 
modificarla si su controlador de ratón se carga desde otro direc- 
torio nombre. Igualmente la linea 4% puede ser un poco diferente. 
Por último también debemos advertir de que si dispone de un 
duplicador de espacio de disco duro es muy probable que deba 
añadir su controlador en uno o en los dos ficheros, pero acor- 
dándose de usar DEVICEHIGH y LH para cargarlo en memoria 
superior. Los usuarios de AT 286 pueden tener problemas por 
no poder contar con este recurso y necesiten cargar el citado 
controlador que puede ocupar 40Kb de memoria RAM. 


La 00Ssesión Comienza 


US MUS VU 


a espera ha terminado. En tus manos 
tienes la mayor y peor perdición 
conocida - DOOM II: ¡El infierno en la 

Tierra! Esta vez, las fuerzas del otro 

mundo han invadido la Tierra. ¡Para 

salvarla deberás bajara las tenebrosas 
profundidades del mismísimo infierno! 

Luchar contra enormes y violentos 

monstruos y letales demonios. Usa armas. 

más potentes. ¡Sobrevive alas 
explosiones más brutales y/a Tos. 
engendros demoniacos más enormes. 
fieros y sangrientos jamás conocidos! 

La innovadora tecnología de texturas: 
entitemap utilizada sobre modelos 3D) 
elevan la ambientación al máximo. Los 
gráficos. la/animación, los efectos de 
sonido y eljuego son tan virtualmente 
realistas, ¡que no lo podrás creer! 

Juega aD00M fisolo, con dos, 
personas vía modem o/hasta con cuatro: 
jugadores en red/ (soporta LAN con 
protocolo IPX). Nojimporta elmodo que, 
elijas, prepárate parajuna subida de 
adrenalina. en un juego lleno de emoción 
que seguro hará trabajar duro a tu 
corazón. 

Debe resultar difícil'seguir leyendo, 
mientras tus manos tiemblan anhelando 
acción. Por. eso, dejemos de relatar 
maravillas para que puedas llevar este, 
juego a tu pantalla. 

DOOM Ha Megado el momento de: 
obsesionarse de nuevo, 


